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－ 2 － 
 
ボールゲームでは，体力やスキル以外にも適切な状況判断能力が必要といわれ，こ
れまで多くの研究がおこなわれてきている(Chamberlain and Coelho, 1993; 中川, 1984; 
Raab, 2003; Starkes and Lindley, 1994; Williams et al., 1992; Williams and Davids, 1998)．その








にしている研究が多く(Abertnethy, 1988, 1990; Allard et al., 1980; Didierjean and Marmeche, 
2005; Helsen and Pauwels, 1990, 1993)，これまでは極めて限定的な研究が多かったといえる． 
そして，対象者という面からも，従来の研究では競技力に明らかな差がある標本のみを
対象にしている場合も多く(Chamberlain and Coelho, 1993; Kioumourtzoglou et al., 1998b; 坂
井・大門, 1996)，一流競技者の競技レベルに応じた弁別力の高いテストではなく，一流競
技者と極めてレベルの低い者の比較による妥当性や信頼性の検討では不十分であるという
指摘もあり(MacMorris and Graydon, 1997)，従来から報告されている状況判断テストでは，
必ずしも十分な成果をあげているとは言えない状況である． 
さらに，従来の状況判断能力テストにおける「最適な判断」には，映像の中のプレイヤー
が実施したプレイを最適な選択(以下，「正答」とする）としたもの(Berry et al., 2008; Stakes 
and Lindley, 1994)，2～3名の指導者が解答を採点したもの(深倉, 1995; Kioumourtzoglou et al., 

























































































































































































































より妥当であると強調されている．これらの考察から，Williams et al. (1992)は，スポーツ
における知覚と行動の研究がますます活発になるよう議論を継続させるべく論評している． 
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る問題点が今後の研究の方向性であろうと提案している． 



















Allard et al. (1980)は，バスケットボールのプレイヤーと未熟練者を対象に，バスケット
ボールのゲームのスライドを4秒間見せて思い出させるという「状況の認知」に関する実験
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McMorris and MacGillivary (1987)は，大学生のサッカープレイヤーを対象に，卓球台を
サッカー場に見立てプレイヤーの模型を置いてスライドを作成し，タキストスコープに
よって映し出す方法によって，状況判断の「認知」に関するテストを実施している． 


















Christina et al. (1990)は，大学生のアメリカンフットボールのラインバッカーを対象にし
















































McMorris and MacGillivary (1987)は，大学生のサッカープレイヤーを対象に，スライドに
よるテストを作成し，3-4の選択肢から解答する方法で実施している． 





























































断時間を測定しており，Williams and Davids (1998)は，サッカー選手を対象に戦術の視覚探
索における選択的注意と経験の関連について，経験者12名と非経験者12名を対象として実
験し，①両者の視線の動きの違い，②注視と選択的注意の関連について考察している． 
McMorris and MacGillivary (1987)は，大学生のサッカープレイヤーを対象に，卓球台を
サッカー場に見立てプレイヤーの模型を用いて「認知」に関するテストを実施しており，































































































































































































































































































そして，稲垣(1975, pp.11-12, 1978, pp.3-4)やWooden (1980, pp.149-152)は，バスケットボー
ルの攻撃は，大きく速攻(ファストブレイク)と遅攻(セットオフェンス)に分類することがで





ケットボール協会, 2002, pp.220-222)とされている． 
速攻におけるプレイヤーの役割には，①リバウンダー，②アウトレットパスレシーバー，
③ミドルマン，④リードマン(ウィングマン)，⑤トレーラー等が認められる(稲垣, 1975, 









ンスにとってスクリーンへの対応が最も難しいプレイの一つである(ナイト, 1992, p.150; 
Krzyzewski, 1987)とも言われている． 
－ 25 － 
 
プレイの目的は，得点を取るためのfor shot playとオフェンスの組み立てやきっかけを

































































































中川(1984)，Starkes and Lindley (1994)，Williams et al. (1992)，Williams and Davids (1998)
は，バスケットボールのようなボールゲームにおいては，体力やスキル以外にもそれらを
適切なタイミングで用いるための状況判断能力が必要と述べている． 
稲垣(1975, pp.11-12, 1978，pp.3-4)，Wooden (1980, pp.149-152)は，バスケットボールの攻
撃は，大きく速攻(ファストブレイク)と遅攻(セットオフェンス)に分類することができると











おり，フィールドやコート上での測定(中川, 1982; 高沢ほか, 2006)の他に，写真やスライド
(Allard et al., 1980; Didierjean and Marmeche, 2005; Kioumourtzoglou et al., 1998; Mtllslagle, 
2002)，16mmフィルム撮影(Abernethy, 1990; Abernethy and Russell, 1987)，ビデオ(Helsen and 
Pauwels, 1990, 1993; Tallir et al., 2005)を用いた実験などが実施されている．実際のフィール
ドやコート上でプレイを再現する方法を除けばビデオを用いて状況判断を要する場面の直
前で映像を消去し，解答させるという方法によって評価しているもの(Berry et al., 2008; 深














大門, 1996)や，測定の一部に速攻が含まれているもの(Yaita and Aoyagi, 2012a)が見られる
だけであり，プレイ選択の場面が限定的で速攻の特徴を十分に抽出し切れていない． 
そして，状況判断過程については他のボールゲームを含めても，4段階に分類される状況
判断過程の一部分を対象に報告(Abernethy, 1990; Allard et al., 1980; Didierjean and Marmeche, 

















































り(日本バスケットボール協会, 2002, pp.195-197; 倉石, 1995, pp.77-96)，プレイするスペー
スの有無等の状況を判断することが重要とされている． 
また，吉井(1986)は，技術の発達について 10 の段階に分けて高度化の順次性を述べてお
－ 31 － 
 





プレイの目的は，得点を取るための for shot play とオフェンスの組み立てやきっかけを
つかむための set-off play と考えることができる(デーブラー, 1985; 倉石, 1995, pp.77-96)．  






























きる(日本バスケットボール協会, 2002, p.109)．吉井(1994, p.401)は，それらの攻撃の基礎的
プレイを個人的プレイとコンビネーションプレイに大別している．攻撃・防御においてそ
れらを成功させるためには，プレイヤー同士の協力が必要であり，集団性はバスケットボー
ルにおいて重要な本質的事項である(稲垣, 1982; 日本バスケットボール協会, 2002, pp.2-4)． 
複数のプレイヤーが同調しながら効果的にプレイすることは重要であるが，戦術課題を
解決するための行動は，その多くが 1 対 1 の状況で行われるので，稲垣(1982)，シュテー
ラーほか(1993)は，どのような戦術であっても最終的には個人戦術行動の結果が問われる
ことになると述べている． 
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バスケットボールにおいても体力やスキルを適切なタイミングで用いるための状況判
断能力の重要性は，多くの研究者(Chamberlain and Coelho, 1993; 中川, 1982; Raab, 2003; 
































Phelps et al. (2011)は，誰でもがショットを決めることができるわけではないと理由を述

































さらに坂井(1996)は，個人戦術に必要な個々のプレイ群が出来たらそれらを使う 1 対 1












































































































それらは番号で表される場合も見受けられる（McKinney, 1986; Motta, 1986）が，「ポイン
トガード(またはクォーターバック)」，「シューティングガード(またはセカンドガード)」，
「スモールフォワード」，「パワーフォワード(またはビッグフォワード)」，「センター」
の5つに分けられる(Phelps et al., 2011; Swalgin, 1991)．本研究においては，それらの5つをま
とめて，大学生を対象にしたバスケットボールの状況判断能力テスト(坂井・大門, 1996)と





12, 1978, pp.3-4; Wooden, 1980, pp.149-152)，それぞれを分類する．そして，遅攻はハーフ
































－ 40 － 
 
ある(稲垣, 1975, pp52-57; 日本バスケットボール協会, 2002, p.222)．同義のプレイヤーを





























































































－ 43 － 
 


















































































































































































プレイに関する決定をする段階(以下，「d 意思決定」と略す)の 4 つの段階を想定し，その
過程を判断する内容をテストとして用いた． 
 つまり，7 プレイシーンと 4 状況判断の過程の各々に対応するテスト項目を作成した．
当初考案されたテスト項目は，「①速攻」が 84 項目，「②1 対 1」が 66 項目，「③ポスト
プレイ」が 26 項目，「④パス」が 26 項目，「⑤パスレシーバー」が 38 項目，「⑥スク
リーン」が 62 項目，「⑦ゾーンオフェンス」が 64 項目の合計 366 項目であった．シーン













的認知」，「b 選択的注意」，「c 認知・予測」，「d 意志決定」に関する各質問をし，基











テスト項目のシーンは，第 63 回全日本大学バスケットボール選手権大会(2011 年 11 月
19 日-25 日)の男子のゲームから 1 回戦 2 試合および準決勝以降の 4 試合の中から適宜選択
した． 
テストの対象となった標本は，大学のバスケットボール部に所属する男子 89 名，女子
68 名の計 157 名，および全国大会出場経験を有し，日本バスケットボール協会公認コーチ











に所属する大学バスケットボール部員男子 12 名，女子 25 名の計 37 名を対象にテストを


















信頼性は，同じ測定者が同じテストを同じ被検者に 2 回実施して，2 つの測定値の一致
度について積率相関係数を算出して検討されるのが一般的である(松浦, 1986, p.39)． 
本研究においては，項目信頼性は，一部の被検者に一定の期間を空けて 2 回のテストを







 ･･･････  (1) 
2 1－r 




･･･････  (2) 
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但し， z: フィッシャー変換された値 
    ln: 自然対数 
    r: 相関係数 

























データ処理における統計分析にあたっては， SPSS 16.0J for windows.を用いた．統計的
仮説検定における有意水準は 5％とした． 
 














提で，前述の有資格指導者が最適とした人数に応じて配点する「指導者 1 人 1 点方式(以
下，「重み付け方式」と略す)」である．例えば，「有資格指導者 A」: 「選択肢(プレイ)2」
(以下同様)，B: 5，C: 2，D: 2，E: 2，F: 5，G: 5 と解答した場合，「唯一正解方式」では 4
人の有資格指導者が解答した「選択肢 2」が正解となり，「複数正解方式」では「選択肢
2」と 3 人の有資格指導者が解答した「選択肢 5」が正解となり，それぞれを解答したら 1
点を与え，他の解答は 0 点となる．「重み付け方式」では「選択肢 2」と解答したら 4 点，


















対象となった標本は，5 大学のバスケットボール部に所属する男子 87 名，女子 71 名の













プレイの流れや複数の判断を要することを考慮し，Berry et al. (2008)，深倉(1995)，
Kioumourtzoglou et al. (1998)，中川(1980, 1990)，坂井・大門(1994, 1996)，Stakes and Lidley 
(1994)等が用いた VTR のプレイ映像をスクリーンに映し出す方法を用い，状況判断を要す
る場面の直前で映像を消去し，質問に解答させた．各項目は「連続する 2 つまたは 1 つの






レイヤーのいた場所」，3 対 2 や 3 対 3 のように「オフェンスとディフェンスの人数が何
対何か」などと，「自分の前にスペースがある」，「右ウィングのプレイヤーがノーマー














テスト項目のシーンは，第 63 回全日本大学バスケットボール選手権大会の男子の 1 回
戦 2 試合および準決勝以降の 4 試合を対象とした．その試合の中からアウトナンバーにお
けるショット，防御側人数が 4 人以下の状態でゴール近くまでボールを進めショットした
攻撃と，攻撃側の中で最も遅く(5 番目)フロントコートへ入った選手が，攻撃に参加したこ









して対応するテスト項目を作成した．各テスト項目の詳細は表 4 に示した通りである． 
そして，状況判断の過程に関しては中川(1984)などを参考に，「a 基礎的認知」を加え，
「b 選択的注意」，「c 認知・予測」，「d 意思決定」の 4 つの段階を想定し，その過程を
判断する内容をテストとして用いた． 
つまり，セカンダリーブレイクを含む速攻のプレイシーンにおける 4 つの状況判断過程
－ 55 － 
 
の各々に対応するテスト項目を作成した．シーンのテスト項目および状況判断過程別項目








全テスト 87 項目の中から，有資格指導者 8 名中少なくとも 4 名以上が同一解答した採
点可能な項目を対象として，構造的な関連を見出すために探索的因子分析を行った．各項
目の採点に基づいて分析し，因子の推定法には主因子法を用い，斜交回転プロマックス法
























対象となった標本は，5 大学のバスケットボール部に所属する男子 87 名，女子 71 名の











テスト項目のシーンは，第 63 回全日本大学バスケットボール選手権大会の男子の 1 回
戦 2 試合および準決勝以降の 4 試合を対象とし，その試合の中からセットオフェンスにお
いてボールの有無にかかわらずスクリーンプレイを意図していると見られるプレイを選択
して採用した． 
テストは，プレイの流れや複数の判断を要することを考慮し，第 5 章第 2 節に記述した
方法によって行った．同様に，ビデオ映像を用いたテストに対する不慣れを少なくするた
めに，本テスト実施前に 4 シーン 14 項目の練習問題に解答させた． 




全テスト 87 項目の中から，有資格指導者 8 名中少なくとも 4 名以上が同一解答した(採
点が可能な)66 項目を対象として因子分析を行った．そこから完全推定法により算出した
因子得点を観測変数として探索的因子分析を行って因子構造を検証した．次に，状況判断






































対象となった標本は，表 6 に示す第 5 章第 3 節同様の 5 大学のバスケットボール部に所
属する男子 87 名，女子 71 名の計 158 名，および全国大会出場経験を有する，有資格指導








プレイの流れや複数の判断を要することを考慮し，第 5 章第 2 節に記述した方法によっ
て行った．同様に，ビデオ映像を用いたテストに対する不慣れを少なくするために，本テ
スト実施前に 4 シーン 14 項目の練習問題に解答させた． 
テストの採点は，第 5 章第 2 節に記述した方法によって行った． 
 
2) 対象となった試合 
テスト項目のシーンは，第 63 回全日本大学バスケットボール選手権大会の男子の 1 回




テストの採点は，第 5 章第 2 節に記述した方法によって行った．  
 
4) 分析方法 
全テスト 67 問をプレイの特徴から 23 項目にまとめ，それらのテスト結果を観測変数と
して AMOS による共分散構造分析を行った．ただし，1 次因子に関しては探索的因子分析



































































表 7 は，全 366 項目を日本代表チームのコーチ経験を有する有資格指導者 A の解答を正
答として採点し，t 検定によってレギュラー群とベンチ外群を比較し，有意差の認められた
38 シーン 54 項目のプレイの種類，状況判断の段階，シーン略名，自由度，t 値及び各方式
における採点の可否を示したものである．「①速攻」4 項目(「a 基礎的認知」2 項目，「b
選択的注意」0 項目，「c 認知・予測」1 項目，「d 意思決定」1 項目，以下，内訳を省略し
項目数のみを記す)，「②1 対 1」10 項目(2, 2, 4, 2)，「③ポストプレイ」7 項目(1, 1, 2, 3)，
「④パス」9 項目(3, 1, 2, 3)，「⑤パスレシーバー」9 項目(8, 1, 0, 0)，「⑥スクリーン」13 項
目(3, 3, 4, 3)，「⑦ゾーンオフェンス」2 項目(2, 0, 0, 0)であり，「⑥スクリーン」，「②1 対
1」，「④パス」・「⑤パスレシーバー」の順で多かった．その中で，「②1 対 1-d 意思決
定-コーナーシーン」，「④パス-c 認知・予測-ローポストフィードシーン」，「④パス-d 意
思決定-ベースラインカットシーン」，「⑥スクリーン-b 選択的注意-インサイドスクリー
ンシーン」，「⑥スクリーン-d 意思決定-ピック&ロールシーン」の 5 項目は採点できない




2. 3 つの採点方式の検討 
 
表 8 は，3 つの採点方式の項目信頼性と項目妥当性を示したものである．項目信頼性係




合の有意差のあった項目数は，「唯一正解方式」が 12 項目，「複数正解方式」が 15 項目，
「重み付け方式」が 17 項目であり，t 検定でレギュラー群とベンチ外群間で有意差のあっ
た項目数は，「唯一正解方式」が 21 項目，「複数正解方式」が 24 項目，「重み付け方式」












略名，平均得点と標準偏差，1 回目と 2 回目の解答一致割合，1 回目と 2 回目の得点のグッ
ドマン・クラスカル順位相関係数，主成分負荷量を示したものである．項目信頼性を検討
するための解答一致割合は，0.9 以上 8 項目，0.8 以上-0.9 未満 14 項目，0.7 以上-0.8 未満
2 項目，0.6 以上-0.7 未満 4 項目，0.5 以上-0.6 未満 12 項目，0.5 未満 9 項目であり，グッド





各項目の内的整合性を検討するための主成分負荷量は，49 項目中 45 項目が 5%水準で有
意であり，有意な値ではなかった「①速攻-c 認知・予測-アウトナンバーミドルマンシー







が求められ，分散分析でも 1%水準で有意な差(Fo=26.39>4.74=F[p=0.01, df=2, 156])が認めら
れた．さらに図 5 に示すように Bonferroni の多重比較検定を行ったところ各群間のすべて





















表 14 は，全 366 項目の各プレイシーンと状況判断の各過程の項目数とテストバッテリー
に採択された項目数と採択率を示したものである．「①速攻」(全 84 項目, 採択 4 項目, 採
択率 4.8%)，「②1 対 1」(66, 9, 18.4%)，「③ポストプレイ」(26, 7, 26.9%)，「④パス」(26, 
6, 23.1%)，「⑤パスレシーバー」(38, 10, 26.3%)，「⑥スクリーン」(62, 11, 17.7%)，「⑦ゾー
ンオフェンス」(64, 2, 3.1%)であり，「③ポストプレイ」，「⑤パスレシーバー」，「④パ
ス」，「⑥スクリーン」，「②1 対 1」，「①速攻」，「⑦ゾーンオフェンス」の順で採択
率が高かった．また，「a 基礎的認知」(72, 21, 29.2％)，「b 選択的注意」(98, 7, 7.1％)，「c
認知・予測」(98, 12, 12.1％)，「d 意志決定」(98, 9, 9.2％)であり，「a 基礎的認知」，「c
認知・予測」，「d 意志決定」，「b 選択的注意」の順で採択率が高かった． 
これらは概ね，7 つのプレイシーンと 4 つの状況判断過程の全てが含まれており，本テ
ストの内容妥当性を保証するものと考えられる． 




1. テストバッテリーに採択された 49 項目の特徴 
 
全 366 項目を日本代表チームのコーチ経験を有する有資格指導者A の解答を正答として

























－ 65 － 
 



























もの(深倉, 1995; Kioumourtzoglou et al., 1998b; 坂井・大門, 1996)，複数の専門家の同一解答
を正答としたもの(中川, 1980; 八板・青柳, 2012b)，唯一のプレイを正答とすることが困難
であるため専門家の解答に挙がらなかったものを誤答としたもの(中川, 1990)などによっ





























た．各群間の比較に Bonferroni の多重比較検定を行ったところ各群間のすべてに 1％水準
で有意な差が認められ，競技水準と関連があると考えられる状況判断能力の実情をよく反
映していた．これまでの研究では，ナショナルチームメンバーと未経験の体育系大学生
－ 67 － 
 































































有資格指導者 8 名中の 4 名以上が同一解答して採点が可能になった項目は，全テスト項
目の中の 62 項目であった．各項目における有資格指導者の解答一致率と被検者の正答率
を表 15 に示した．本研究では項目数が 62 項目と多いため，探索的因子分析では解釈可能






















の認知・予測(0.496)」，「3 対 3 の状況において右ウィングの 3 ポイントライン付近でパ
スをレシーブした時の認知・予測(0.375)」，「3 対 1 の状況においてドリブルでミドルレー
ンを進みながらの意志決定(0.354」等の 9 項目であった．状況判断過程については，「c 認
－ 70 － 
 
知・予測」が 6 項目(66.7%)で最も多く，次いで「d 意思決定」が 2 項目(22.2%)であった．
コート上の位置は「バックコートからフロントコートに進みながら」が 5 項目(55.6%)，「フ





第 3 因子は，11 項目で基準値を上回る因子負荷量を示した．「左レーンに 2 人いる 3 対
2 においてドリブルでミドルレーンを進んだ時の意志決定(-0.584)」，「4 対 4 の左レーン
3 ポイントライン付近でパスをレシーブした時の意志決定(0.549)」，「リバウンド獲得か
ら右側 2 線の状況においてドリブルでミドルレーンを進みながらの選択的注意(0.476)」，
「3 対 3 においてミドルレーンをドリブルで進みセンターラインを越えた時の意思決定
(0.449)」，「ボールマンが左レーンを進んでいる状況において右ウィングからミドルレー
ンに走り込んだ時の意思決定(-0.375)」，「ディフェンダー5 人がミドルレーンを帰陣して
いる 4 対 5 の状況において左レーンをドリブルで進んだ時の意志決定(-0.367)」，「3 対 2
の状況においてドリブルでミドルレーンを進みながらの選択的注意(-0.352)」等の項目で
あった．状況判断過程については，「d 意思決定」が 8 項目(72.7%)で最も多く，「a 基礎的






第 4 因子は，「パスインターセプトによってボール獲得した 2 対 1 においてハイポスト
付近でボール保持している状況の認知・予測(0.771)」，「4 対 3 の状況において右サイド
からゴール方向へドリブルでディフェンスの間を進んだ時の意思決定(0.534)」，「2 対 2 に
おいてドリブルでミドルレーンを進みながらの認知・予測(-0.491)」，「ロングリバウンド
を獲得し3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進みながらの選択的注意(0.426)」，
「3 対 3 において右レーン 3 ポイントライン付近でパスをレシーブした時の認知・予測(-
0.369)」，「ディフェンス 5 人の状況においてトレーラーとしてハイポスト付近でパスをレ










第 5 因子は，6 項目で基準値を上回る因子負荷量を示した．「トレーラーとしてオフェ
ンスの最後尾を走りながらの基礎的認知(0.852)」，「ディフェンス 5 人の状況においてト
レーラーとしてハイポスト付近でパスレシーブした時の基礎的認知(0.423)」，「パスイン
ターセプトでボール獲得した 2 対 1 の状況においてハイポスト付近でボール保持した時の
意思決定(0.412)」，「パスインターセプトでボール獲得した 4 対 2 の状況においてドリブ
ルでミドルレーンを進みながらの意思決定(0.341)」等の項目であった．状況判断過程につ
いては，「d 意思決定」が 3 項目(50.0%)，「a 基礎的認知」が 2 項目(33.3%)，「c 認知・予





第 6 因子は，7 項目で基準値を上回る因子負荷量を示し，「ディフェンス 5 人が帰陣し
ている状況においてハイポスト付近でパスをレシーブしたトレーラーの選択的注意
(0.724)」，「3 対 1 の状況においてドリブルでミドルレーンを進んだ時の意思決定(0.557)」，
「ディフェンダー4 人の状況において 4 線のミドルレーン左側をドリブルで進みながらの
基礎的認知(-0.530)」，「味方のリバウンド獲得に合わせてボールを見ながら右サイドへ動
いた時の選択的注意(0.467)」，「ディフェンダーが左右に位置した 3 対 2 においてドリブ
ルでミドルレーンを進んだ時の意志決定(-0.365)」等の項目であった．状況判断過程につい
ては，「b 選択的注意」，「d 意思決定」がそれぞれ 3 項目(42.9%)で最も多かった．コー
ト上の位置は「フロントコート」が 3 項目(42.9%)，「バックコートからフロントコートに
進みながら」，「バックコート」がそれぞれ 2 項目(28.6%)であった．これらは，アウトナ







































に t 検定や一元配置分散分析した結果を一覧にしたものである． 
「F1:トランジション局面のバックコートにおける状況判断」の各カテゴリーの F 値また
は t 値と P 値を算出すると，チームのゲームスタイル(Fo=0.840, df=[7, 150]，P=0.556)，性
差(to=1.400, df=156, P=0.165)，競技水準(to=1.355, df=156, P=0.089)，ポジション(Fo=0.350, 
df=[2, 155], P=0.705)の全てのカテゴリーにおいて有意な差は認められなかった． 
「F2:攻撃側が有利な場面における状況判断」は，チームのゲームスタイル(Fo=1.309, df=[7, 
150], P=0.250)，性差(to=1.691, df=156, P=0.093)，競技水準(to=1.135, df=156, P=0.129)，ポジ
ション(Fo=0.299, df=[2, 155], P=0.742)のすべての項目で有意な差は認められなかった． 
「F3:ショットを志向するプレイに関わる状況判断」は，チームのゲームスタイル(Fo=8.855, 
df=[7, 150], P<0.001)，性差(to=4.100, df=156, P=0.001) ，競技水準(to=2.507, df=156, P=0.013)，
ポジション(Fo=3.225, df=[2, 155], P=0.042)の全ての項目で有意な差が認められた．チームの
ゲームスタイルにおいては 1％水準で有意な差が認められ，Turkey による多重比較検定を







レイヤーよりも高かった．チームのゲームスタイル(Fo=0.981, df=[7, 150], P=0.447)，性差
(to=0.329, df=156, P=0.743)，ポジション(Fo=0.380, df=[2, 155], P=0.685) で有意な差は認めら
れなかった． 
「F5:ミドルレーンを進むプレイヤーの状況判断」は，チームのゲームスタイル(Fo=1.007, 
df=[7, 150], P=0.429)，性差(to=0.614, df=156, P=0.540)，競技水準(to=1.548, df=156, P=0.062)，
ポジション(Fo=0.549, df=[2, 155], P=0.579) のすべてにおいて有意な差は認められなかった． 
－ 74 － 
 
「F6:アウトナンバーにおけるフリーレシーバーに関する状況判断」は，チームのゲーム
スタイル(Fo=2.442, df=[7, 150], P=0.021)，性差(to=3.182, df=156, P<0.001)で有意な差が認め
られた．チームのゲームスタイルにおいては 5％水準で有意な差が認められ，性差におい
ても 1％水準で有意な差が認められ，男子プレイヤーが女子プレイヤーよりも高かった．




































































2 対 1，1 対 0 等の弱点のある状態にし，･･･(中略)･･･ボールをバスケット付近の空間へ進
めた後に得点を試みる」状況の判断と考えられる．したがって，これらの各状況において，

















































































よりも有意に高かった．「F3:ショットを志向するプレイに関わる状況判断」は，3 対 3 や
4 対 4 のように攻防が対峙した状況において積極的にショットを志向するプレイの選択に
関わる判断である．ショット試行の判断については，プレイヤー自身のショット能力が関





























2010; 日本バスケットボール協会, 2002, pp.220-230)．これらのことによって，様々な判断
がなされすべてのカテゴリーにおいて異なる傾向が現れなかったと考えられる． 
また，攻撃側が数的有利な状態とは，稲垣(2000)の論ずる特殊的な状態における攻撃で







ブの 3 方向からハーフラインを通過する時には 3 線が出来上がっている(日本バスケット
ボール協会, 2002, p.228)状況におけるミドルマンの判断であり，ディフェンスの人数や状
態から，いわゆる速攻の詰めといわれる場面を予測することになる．Wooden(1980, pp.163-
166)は，3 線におけるショットは 4 つの方法に分類でき，トレーラーやセーフティマンを





















































有資格指導者 8 名中の 4 名以上が同一解答して採点が可能になった項目は，全テスト 87
項目の中の 66 項目であった．各項目のプレイシーンと状況判断過程を表 19 に示した．採
点可能な 66 項目を，因子分析したところ表 20 に示す 20 因子が抽出された．これは全分
散の 62.4%であった．これらの 20 因子の因子得点を観測変数として探索的因子分析を行い
























－ 83 － 
 
ると考えられる． 
第 4 因子は，「2 対 2 におけるスクリナー(-0.224)」，「ブロックスクリナーのレシーブ
アフタースクリーン(-0.179)」，「インサイドスクリーンのセットを待つドリブル中のユー



















































スクリーンに関わらない図 9-D のように表すことができる． 
そこで，各モデルについて仮説検証的な因子分析である共分散構造分析を適用したとこ
ろ，表 22 に示す各モデルのχ2，GFI，AGFI および AIC の各値が算出された．各モデルと
も GFI，AGFI は，0.9 以上でありモデルのデータに対する当てはまりは良好であった．そ



































shot play，set-off play に関する因子は抽出されなかったが，オフボールスクリーンに関して
－ 86 － 
 





カット，ハイカット，ポップバック，フレアカットなど(倉石, 1995, pp.80-92; 日本バスケッ























































展開するモデルである．set-off play から発展した「for shot play のスクリーンユーザー」と


















技術解説が行われている(長谷川, 2007; 日高, 2011; 日本バスケットボール協会, 2002, 













































表 23 は，プレイの特徴と状況から複数の問題で構成された 23 項目を表したものである．
AMOS による共分散構造分析を行うために 23 項目の採点結果によって探索的因子分析を
行ったところ，固有値 1 以上の 9 つの因子が抽出された．これは全分散の 58.5%であった．
表 24 は，抽出された 9 因子の因子寄与率，各因子に有意な負荷量を示した項目の構造行
列成分量，パターン行列成分量を示したものである．ただし，いずれかの因子に有意な負





ングの状況判断」と解釈した．この因子の全分散に対する因子寄与率は 12.6%であった．  
第 2 因子は，「ウィングでディフェンスフリーでパスレシーブ(0.600, 0.568)」，「ディ
フェンスがルーズな状態の非ボール保持者(0.585, 0.746) 」，「スクリーン後のプレイでパ
スレシーブ(0.536, 0.503)」，「オフェンスリバウンド獲得後にトップでパスレシーブ(0.517, 
0.350) 」の 4 項目が高い成分量を示したので，「F2: ディフェンスフリーの状況判断」と
解釈した．この因子の全分散に対する因子寄与率は 8.2%であった．  
第 3 因子は，「トップでディフェンスフリーでパスレシーブ(0.794, 0.942)」の 1 項目が
高い成分量を示したので，「F3: トップにおける攻撃有利時の状況判断」と解釈した．こ
の因子の全分散に対する因子寄与率は 6.6%であった． 
第 4 因子は，「トップからのドライブに対するヘルプディフェンス時(0.661, 0.752)」，




第 5 因子は，「カットインのパスレシーブ(0.679, 0.709)」，「速攻時の 4 対 4 における
ボール保持(0.671, 0.664) 」の 2 項目が高い成分量を示した．これらは，移動しながらパス
レシーブしボール保持者になったプレイヤーの状況であり，これを「F5: 走りながらパス
レシーブした状況判断」と解釈した．この因子の全分散に対する因子寄与率は 5.7%であっ
－ 91 － 
 
た． 
以下，第 6 因子は「F6: ウィングからのドライブ時の状況判断(因子寄与率=5.1%)」，第
7 因子は「F7: インサイドアウトのパスレシーブ後の状況判断(5.0%)」，第 8 因子は「F8: 



























－ 92 － 
 
第2節 抽出した 1 次因子から 2 次因子をまとめパス図を描く 
 
各被検者の 23 項目の得点を観測変数として探索的因子分析を行った結果，9 因子が抽出
されたが，パス図を描くために有意な因子負荷量を示した因子が 1 個から構成された因子
を削除し，8 因子として 2 次因子をまとめた． 
図 10 は，それら 8 つの因子を，個人的な攻撃の局面における概念から 3 つの 2 次因子
にまとめたものである．1 つ目は，「F1: ローポストサイドのウィングの状況判断」，「F7: 
インサイドアウトのパスレシーブ後の状況判断」，「F8: オープンスペースへのパスに関
わるプレイの状況判断」は，それぞれパスプレイに関わる因子であり個人的な攻撃の局面








図 11 は，3 つの 2 次因子の関係を，理論モデルに当てはめて示したものである．それぞ
れ，「並列型 3 次因子モデル」，「順列型モデル」，「分化型モデル」，「統合型モデル」
として 4 つの統計的モデルのパス図を描いた．表 26 は，それぞれのパス図におけるχ2，
自由度，GFI，AIC の各値を示したものである．並列型 3 次因子モデルは，3 つの因子が個
人的な攻撃局面における状況判断から並列的に影響するというモデルであり，χ2=150.96，
df=142，GFI=0.909，AIC=208.96(以下，同様に数値だけを記述する)であった．順列型モデ
ルは，3 つの因子が 1 つの系列で直列的に並んで順次的に影響するというモデルであり，
151.51，135，0.907，223.51 であった．分化型モデルは，3 つの因子が進歩・発展によって
複雑化，異質化して順に影響するというモデルであり，151.51，135，0.907，223.51 であっ
た．統合型モデルは，3 つの因子の 2 つが関連しながら合わさって 1 つに発展して，影響
するというモデルであり，137.37，131，0.916，217.37 であった．各モデルとも GFI は，0.9
以上でありモデルのデータに対する当てはまりは良好であった．また，各モデルの AIC を
比較したところ並列型 3 次因子モデル 208.96，順列型モデル 223.51，分化型モデル 223.51，
－ 93 － 
 



































































峙打破の状態における状況判断」，「対峙の打破を試行する状況判断」の 3 つの 2 次因子
にまとめることができた．それぞれを図 11 に示す概念図の各モデルに当てはめ，仮説的概
念モデルとして「並列型 3 次因子モデル」，「順列型モデル」，「分化型モデル」，「統
合型モデル」の 4 つを表した． 
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のトレーニング系列における「簡単なものから複雑なものへ」という教授学的原則(デーブ


























ついて技術解説が行われている(長谷川, 2007; 日高, 2011; 小野, 2009)にもかかわらず，
ショットの技術は非常に難しく(稲垣, 1978, p.44)，誰でもがショットを決めることができる
わけではない(Phelps et al., 2011)ことなどが要因となり最も当てはまりのよいモデルになら



























































































































力と個人技術の関わりで指導する重要性が高くなると考えられるが，Yaita and Aoyagi 
(2012a)は，すべての状況やプレイにおいて競技力と状況判断力が一致するとは限らず，プ
レイの種類による特徴が見られると報告しており，中川(1997, 2000)は，フィールドで状況























































































for shot play への順次性が見出された．バスケットボールにおける状況判断能力と競技力に
ついて，Yaita and Aoyagi (2012a)は，ゲームの様々なプレイにおける状況判断能力と競技水
準の調査において，スクリーンプレイが，状況判断の難易度が高く競技水準と状況判断能
力に関連の見られないプレイの 1 つであると報告している．これらの報告は，スクリーン
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撃局面では，9 つの 1 次因子を「D1: パスプレイの状況判断」，「D2: 対峙打破の状態
における状況判断」，「D3: 対峙の打破を試行する状況判断」の 3 つの 2 次因子にま
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基礎的認知 3 16 6 5 12 14 16 72
選択的注意 27 16 6 7 12 14 16 98
認知・予測 27 17 7 7 7 17 16 98
意思決定 27 17 7 7 7 17 16 98
計 84 66 26 26 38 62 64 366
表1.　全366項目に用いたプレイの種類と状況判断過程のテスト項目数
計レギュラー群†) ベンチ群††) ベンチ外群†††) レギュラー群 ベンチ群 ベンチ外群
KK大 7 6 24 9 6 3 55
KT大 5 11 10 5 7 10 48
TG大 14 6 8 28
FO大 8 7 11 26
計 20 24 45 28 19 21 157









ガード フォワード センター ガード フォワード センター
スタメン†) 2 1 2 1 4 1 11
その他††) 12 8 2 2 6 1 31
スタメン 1 1 1 2 0 0 5
その他 13 8 0 6 5 3 35
スタメン 2 2 0 2 1 3 10
その他 3 3 0 4 8 4 22
スタメン 1 2 2 5
その他 3 6 4 13
スタメン 1 2 1 4
その他 11 9 2 22
スタメン 6 6 4 6 7 6 35
その他 39 28 4 15 25 12 123









































































































選択的注意 5 5 12 5 2
認知・予測 3 12 5 1
意思決定 2 16 4 1








ガード フォワード センター ガード フォワード センター
A 14 9 4 3 10 2 42
B 14 9 1 8 5 3 40
C 5 5 0 6 9 7 32
D - - - 4 8 6 18
E 12 11 3 - - - 26





††) 唯一正解方式 複数正解方式 重み付け方式
1 1線目ウィングマン 108 1.84 * ○ ○ ○
2 セイフティ 112 1.78 * ○ ○ ○
3 認知・予測 アウトナンバーミドルマン 95 1.81 * ○ ○ ○
4 意志決定 3対3ミドルマン 93 3.13 ** ○ ○ ○
5 ドリブルムーブ 65 1.76 * ○ ○ ○
6 ポップアップレシーブ 101 1.70 * ○ ○ ○
7 オープンスペースレシーブ 112 1.68 * ○ ○ ○
8 右ウィング 104 1.89 * ○ ○ ○
9 ドライブイン 111 2.44 ** ○ ○ ○
10 ドリフト 65 2.78 ** ○ ○ ○
11 オープンスペースレシーブ 65 1.76 * ○ ○ ○
12 オープンスペースレシーブ 105 2.54 ** ○ ○ ○
13 ドライブイン 106 2.97 ** ○ ○ ○
14 コーナー 95 1.86 * ○ ○
15 基礎的認知 ボールサイドハイポスト 111 1.79 * ○ ○ ○
16 選択的注意 ボールサイドハイポスト 112 2.38 ** ○ ○ ○
17 ローポスト(Wチーム) 111 3.18 ** ○ ○ ○
18 ハイポスト 111 2.44 ** ○ ○ ○
19 ローポスト(Wチーム) 112 1.80 * ○ ○ ○
20 ハイポスト 110 2.36 ** ○ ○ ○
21 クラブドリブル 112 2.75 ** ○ ○ ○
22 ローポストフィード 101 1.70 * ○ ○ ○
23 ポストフィード 65 3.20 ** ○ ○ ○
24 選択的注意 ローポストフィード 107 1.89 * ○ ○ ○
25 ローポストフィード 107 3.42 ** ○ ○
26 ベースラインカット 112 3.29 ** ○ ○ ○
27 ローポストフィード 106 3.32 ** ○ ○ ○
28 ベースラインカット 110 2.70 ** ○ ○
29 ガードポジションドリブル 91 1.87 * ○ ○ ○
30 ウィング(ボールトップ) 103 2.50 ** ○ ○ ○
31 オープンスペース 111 1.79 * ○ ○ ○
32 オープンスペース 93 2.44 ** ○ ○ ○
33 トップ(ボールウィング) 112 2.01 * ○ ○ ○
34 逆サイドウィング 111 1.79 * ○ ○ ○
35 逆サイドトップ 101 2.71 ** ○ ○ ○
36 ハイポストフラッシュ 65 2.05 * ○ ○ ○
37 ローポスト面取り 91 2.66 ** ○ ○ ○
38 逆サイドローポスト 109 2.22 * ○ ○ ○
39 選択的注意 トップ(ボールローポスト) 108 1.81 * ○ ○ ○
40 ピック＆ピック 65 2.05 * ○ ○ ○
41 アウトサイドスクリーン 65 4.56 ** ○ ○ ○
42 アウトサイドスクリーン 65 2.05 * ○ ○ ○
43 ピック＆ピック 112 1.68 * ○ ○ ○
44 インサイドスクリーン 80 2.89 ** 　 　 ○
45 インサイドスクリーン 112 2.08 * ○ ○ ○
46 スクリーンブロック 112 2.01 * ○ ○ ○
47 スリッププレイ 106 2.29 * ○ ○ ○
48 ポップアウト 108 1.84 * ○ ○ ○
49 ピック＆ロール 105 1.80 * ○ ○ ○
50 スクリーンブロック 109 1.67 * ○ ○ ○
51 スリッププレイ 112 2.61 ** ○ ○ ○
52 ピック＆ロール 112 2.02 * ○ ○
53 インサイドアウト 108 2.42 ** ○ ○ ○











































唯一正解方式 0.1759 12 21 42
複数正解方式 0.1702 15 24 45








1 1線目ウィングマン 5.599 1.404 0.875 0.531 ** ††) 0.462 ** ††)
2 セイフティ 5.166 1.980 0.889 0.963 ** 0.427 **
3 認知・予測 アウトナンバーミドルマン 2.019 1.470 0.486 0.607 ** 0.019
4 意志決定 3対3ミドルマン 2.484 2.932 0.444 0.388 ** 0.170 *
5 ドリブルムーブ 6.866 0.961 0.972 　－ †) 0.189 *
6 ポップアップレシーブ 6.643 1.544 0.917 0.857 ** 0.341 **
7 オープンスペースレシーブ 2.185 1.904 0.347 0.233 * 0.116
8 右ウィング 3.452 2.899 0.514 0.195 0.379 **
9 ドライブイン 4.726 3.289 0.583 0.463 ** 0.247 **
10 ドリフト 6.420 1.935 0.806 　－ †) 0.093
11 オープンスペースレシーブ 6.777 1.233 0.958 　－ †) 0.229 **
12 オープンスペースレシーブ 3.726 2.768 0.458 0.128 0.330 **
13 意志決定 ドライブイン 3.720 2.775 0.486 0.175 0.333 **
15 基礎的認知 ボールサイドハイポスト 6.242 2.182 0.806 0.647 ** 0.336 **
16 選択的注意 ボールサイドハイポスト 5.261 3.034 0.569 0.302 ** 0.476 **
17 ローポスト(Wチーム) 3.389 1.078 0.556 0.359 ** 0.448 **
18 ハイポスト 4.452 2.502 0.667 0.366 ** 0.551 **
19 ローポスト(Wチーム) 5.025 2.154 0.722 0.600 ** 0.375 **
20 ハイポスト 3.981 2.804 0.639 0.288 * 0.527 **
21 クラブドリブル 3.223 1.338 0.694 0.010 0.247 **
22 ローポストフィード 6.688 1.449 0.944 0.971 ** 0.412 **
23 ポストフィード 6.510 1.792 0.875 0.800 ** 0.395 **
24 選択的注意 ローポストフィード 3.739 2.822 0.514 0.243 ** 0.213 **
26 認知・予測 ベースラインカット 3.911 1.802 0.597 0.477 ** 0.513 **
27 ローポストフィード 3.510 2.805 0.542 0.336 ** 0.479 **
29 ガードポジションドリブル 1.694 1.404 0.403 0.370 ** 0.164 *
30 ウィング(ボールトップ) 5.350 1.765 0.889 0.945 ** 0.355 **
31 オープンスペース 5.446 1.658 0.806 　－ †) 0.315 **
32 オープンスペース 6.287 2.124 0.847 0.595 ** 0.236 **
33 トップ(ボールウィング) 3.522 0.931 0.653 0.060 0.337 **
34 逆サイドウィング 4.490 1.338 0.833 0.364 ** 0.266 **
35 逆サイドトップ 6.108 2.341 0.861 0.702 ** 0.480 **
36 ハイポストフラッシュ 6.777 1.233 0.972 　－ †) 0.366 **
37 ローポスト面取り 5.567 1.451 0.903 0.662 ** 0.451 **
38 逆サイドローポスト 6.064 2.390 0.875 　－ †) 0.532 **
39 選択的注意 トップ(ボールローポスト) 4.038 2.801 0.542 0.408 ** 0.342 **
40 ピック＆ピック 6.732 1.346 0.972 　－ †) 0.389 **
41 アウトサイドスクリーン 6.064 2.390 0.806 0.730 ** 0.612 **
42 アウトサイドスクリーン 6.822 1.107 0.958 　－ †) 0.243 **
43 ピック＆ピック 2.815 1.572 0.306 -0.166 0.376 **
45 インサイドスクリーン 3.357 2.794 0.431 0.090 0.034
46 スクリーンブロック 4.701 2.479 0.583 0.099 0.323 **
47 スリッププレイ 3.650 2.855 0.514 0.489 ** 0.294 **
48 ポップアウト 5.382 1.785 0.847 0.386 ** 0.291 **
49 ピック＆ロール 3.146 2.236 0.528 0.400 ** 0.269 **
50 スクリーンブロック 5.127 3.109 0.556 0.149 0.236 **
51 スリッププレイ 3.357 2.896 0.472 0.418 ** 0.394 **
53 インサイドアウト 6.153 2.290 0.875 0.848 ** 0.495 **





























レギュラー群 48 256.7 18.6
ベンチ群 43 237.0 29.6
ベンチ外群 66 214.9 37.3
（点）
表10. 競技レベル別各群のテスト結果
平方和 自由度 平均平方 Ｆ　値 P　値
競技レベル差 49205.78 2 24602.89 26.390 0.000 0.504 **





群 標本数 平均 標準偏差
レギュラー群 15 242.3 25.5
ベンチ群 13 230.4 23.4
ベンチ外群 9 214.8 19.2
（点）
表12. 交差妥当性テストにおける各群の結果
平方和 自由度 平均平方 Ｆ　値 P　値
競技レベル差 4293.12 2 2146.56 3.929 0.029 0.220 *






基礎的認知 3 (2) 16 (2) 6 (1) 5 (2) 12 (9) 14 (3) 16 (2) 72 (21) 29.2%
選択的注意 27 16 (2) 6 (1) 7 (1) 12 (1) 14 (2) 16 98 (7) 7.1%
認知・予測 27 (1) 17 (4) 7 (2) 7 (1) 7 17 (4) 16 98 (12) 12.2%
意思決定 27 (1) 17 (1) 7 (3) 7 (2) 7 17 (2) 16 98 (9) 9.2%



















85 リバウンド獲得からアウトレットパスをレシーブ 62.5% 39.2%
86 リバウンド獲得からアウトレットパスをレシーブ 75.0% 65.8%
87 リバウンド獲得からアウトレットパスをレシーブ 62.5% 64.6%
7 ルーズボール獲得からドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 58.9%
13 リバウンド獲得からドリブルでミドルレーンを進む 75.0% 62.7%
34 インターセプトで獲得したボールを走りながらミドルレーンでレシーブ 62.5% 73.4%
43 インターセプトで獲得したボールをミドルレーンでレシーブ 50.0% 46.8%
46 リバウンド獲得からドリブルでサイドからミドルレーンを進む 87.5% 84.2%
49 リバウンド獲得したボールをミドルレーンでレシーブしドリブルで進む 62.5% 67.1%
56 リバウンド獲得からドリブルで左サイドを進む 50.0% 44.9%
59 リバウンド獲得から右側2線の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 54.4%
65 ロングリバウンドを獲得しドリブルでミドルレーンを進む 75.0% 30.4%
75 アウトレットパスレシーブからドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 60.1%
80 ドリブルスティールからドリブルしながらミドルレーンを進む 50.0% 24.1%
2 アウトレットパスレシーブからドリブルでミドルレーンを進む 75.0% 73.4%
50 リバウンド獲得したボールをミドルレーンでレシーブし左サイドを比較的遅いドリブルで進む 50.0% 29.1%
3 アウトレットパスレシーブからドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 32.9%
8 片側3メンの状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 37.3%
44 3対1の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 62.5% 53.8%
47 2対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 100.0% 83.5%
60 2対2の3ポイントライン付近でディフェンスの間をドリブルで進む 50.0% 32.9%
66 右ウィングが少し遅れた3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 44.3%
76 ディフェンスが左右に位置した3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 87.5% 71.5%
6 3対3の状況においてミドルレーンをドリブルで進みセンターラインを越える 100.0% 66.5%
9 片側3メンの状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 24.1%
39 3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 43.0%
45 3対1の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 75.0% 52.5%
48 2対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 27.8%
58 ディフェンス5人がミドルレーンを戻っている4対5の状況において左サイドをドリブルで進む 50.0% 44.3%
67 右ウィングが少し遅れた3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 87.5% 57.0%
70 インターセプトで獲得した4対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 87.5% 64.6%
77 ディフェンスが左右に位置した3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進む 50.0% 32.9%
14 左側ウィング2人の3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進むプレイ 50.0% 73.4%
32 4対3の状況において右サイドからゴール方向へドリブルでディフェンスの間を進む 75.0% 47.5%
71 インターセプトで獲得した2対1の状況においてハイポスト付近でボール保持 75.0% 85.4%
15 左側ウィング2人の3対2の状況においてドリブルでミドルレーンを進むプレイ 50.0% 29.1%
30 3対3の状況においてミドルレーンから右サイドにドリブルで移動 50.0% 30.4%
33 4対3の状況において右サイドからゴール方向へドリブルでディフェンスの間を進む 62.5% 67.7%
36 右ウィングが少し遅れた3対2の状況においてドリブルでミドルレーン右を進む 75.0% 66.5%
72 インターセプトで獲得した2対1の状況においてハイポスト付近でボール保持 50.0% 78.5%
18 3線の右ウィングマンが3ポイントライン付近でミドルマンからのパスを走りながらレシーブ 50.0% 63.9%
23 3対2の左ウィング3ポイントライン付近でパスをレシーブ 50.0% 57.6%
63 3対3の状況において右ウィングの3ポイントライン付近でパスをレシーブ 50.0% 51.9%
82 4対4の左ウィング3ポイントライン付近でパスをレシーブ 50.0% 51.9%
20 3線の右ウィングマンが3ポイントライン付近でミドルマンからのパスを走りながらレシーブ 87.5% 79.1%
24 3対2の左ウィング3ポイントライン付近でパスをレシーブ 87.5% 62.7%
83 4対4の左ウィング3ポイントライン付近でパスをレシーブ 75.0% 89.2%
73 ディフェンス5人の状況においてトレーラーとしてハイポスト付近でパスをレシーブ 87.5% 86.1%
74 ディフェンス5人の状況においてトレーラーとしてハイポスト付近でパスをレシーブ 62.5% 51.9%
54 ゴールへドライブした味方から3Pライン付近でパスをレシーブ 100.0% 81.0%
55 ゴールへドライブした味方から3Pライン付近でパスをレシーブ 100.0% 71.5%
1 味方のリバウンド獲得に合わせてボールを見ながら右サイドへ動く 50.0% 8.9%
22 味方のリバウンド獲得に合わせてボールを見ながら左ウィングを走りだす 75.0% 53.2%
25 味方のリバウンド獲得に合わせて左ウィングを走りだす 50.0% 32.3%
62 3対3の状況において右ウィングを走る 75.0% 62.0%
16 リバウンド獲得からボールマンが左レーンを進んでいる3対2の右ウィングを走っている 50.0% 42.4%
81 ボールマンが右レーンを進んでいる3対3の左ウィングを走っている 50.0% 37.3%
78 ディフェンス4人の状況において4線の左側ミドルレーンをドリブルで進む 50.0% 76.6%
41 ボールマンが左レーンを進んでいる状況において右ウィングからミドルレーンへ走り込む 50.0% 22.8%
42 ボールマンが左レーンを進んでいる状況において右ウィングからミドルレーンへ走り込む 50.0% 31.0%
52 トレーラーとしてオフェンスの最後尾を走っている 75.0% 82.9%























































第2因子 第3因子 第4因子 第5因子 第6因子
第1因子 0.138 -0.025 -0.038 0.104 0.116
第2因子 1 -0.235 -0.184 -0.164 -0.034
第3因子 -0.235 1 0.012 -0.042 0.143
第4因子 -0.184 0.012 1 0.214 0.127
第5因子 -0.164 -0.042 0.214 1 -0.014



































































群名 KK大 KT大 KI大 FO大 KK大 KT大 KI大 TG大
ｎ数 27 24 10 26 15 16 22 18 87 71 35 123 66 66 26
第1因子 平均値 -0.164 0.134 -0.019 -0.257 0.291 -0.086 0.193 0.049 -0.093 0.114 0.188 -0.053 -0.061 0.016 0.116
トランジション局面
のバックコート
標準偏差 1.080 0.815 0.802 0.922 0.708 0.955 0.789 1.199 0.933 0.922 0.813 0.958 1.016 0.924 0.713
第2因子 平均値 -0.152 0.262 -0.162 0.346 -0.142 -0.033 -0.091 -0.274 0.110 -0.135 0.154 -0.044 0.031 0.019 -0.126
攻撃側が有利な場面 標準偏差 0.850 0.846 0.861 0.760 0.865 1.115 0.917 1.077 0.842 0.979 0.716 0.958 0.953 0.932 0.758
第3因子 平均値 0.376 0.426 -0.398 0.154 -0.011 0.231 -0.962 -0.154 0.235 -0.287 -0.307 0.087 0.128 0.012 -0.356
シュート志向プレイ 標準偏差 0.693 0.705 0.591 0.622 0.934 0.701 0.846 0.599 0.702 0.898 0.759 0.838 0.834 0.781 0.901
第4因子 平均値 -0.032 0.088 -0.069 0.044 0.036 -0.332 -0.145 0.347 0.020 -0.024 0.209 -0.060 0.035 0.015 -0.128
ボール保持者の
チャンスメイク
標準偏差 0.751 0.830 1.129 1.007 0.944 0.785 0.553 0.664 0.887 0.756 0.669 0.861 0.845 0.852 0.737
第5因子 平均値 0.096 -0.116 -0.380 0.032 -0.214 0.358 0.015 0.018 -0.036 0.045 0.190 -0.054 0.065 -0.081 0.041
ミドルレーン
プレイヤー
標準偏差 0.760 0.584 0.807 1.000 0.899 0.704 0.969 0.769 0.804 0.855 0.679 0.858 0.781 0.812 0.976
第6因子 平均値 0.273 0.271 -0.310 0.207 -0.174 -0.367 -0.030 -0.390 0.186 -0.228 0.141 -0.040 0.140 -0.073 -0.171
アウトナンバーの
フリーレシーバー




チームのゲームスタイル 性差 競技水準 ポジション
男子 女子
男 女 スタメン その他 ガード フォワード センター
因子№




















チームのゲームスタイル 性差 競技水準 ポジション
F　値 t　値 t　値
155 0.350 0.705156 1.355 0.089 2
7 150 1.309 0.250 156 1.691
0.1657 150 0.840 0.556 156 1.400
2 155 0.299 0.742
7 150 8.855 ** 0.000
0.093 156 1.135 0.129
0.042* 0.013 2 155 3.225 *156
7 150 0.981 0.447 156 0.329 0.743
4.100 ** 0.001 156 2.507
0.380 0.685
7 150 1.007 0.429 156 0.614
156 1.706 * 0.045 2 155
155 0.549 0.579
7 150 2.442 * 0.021 156
0.540 156 1.548 0.062 2

































































































































因子№ 因子名 シーン№ プレイシーンの状況 構造行列成分 パターン行列成分
13 0.805 0.792
14 0.693 0.657
28 右ウィングのプレイヤーにゴールカット方向へのスクリーンをセット 0.510 0.515
54 ボールを保持し，右ウィング方向からのユーザーのスクリーナーとなってパス 0.314 0.348
24 0.914 0.905
25 0.883 0.884
30 フレアスクリーンを利用してコーナーへカットし，次のプレイのタイミングをはかっている 0.284 0.315
35 0.743 0.734
36 0.867 0.858
52 スクリーンを利用して右へ動きトップ左からのパスをレシーブ 0.313 0.294











7 トップ右でボール保持しているポストマンのアウトサイドスクリーンを利用してレシーブ 0.457 0.476
37 ドリブルスクリーンを利用するためにカットのタイミングをはかっている 0.461 0.477
45 右ローポストのスクリーンを利用してベースラインをカットするタイミングをはかっている 0.360 0.390
53 ボールを保持し，右ウィング方向からのユーザーのスクリーナーとなってパス 0.389 0.416
63 ハイポストプレイヤーがセットしたスクリーンを利用するためにカットのタイミングをはかっている． 0.696 0.678
22 0.460 0.500
23 0.882 0.850







52 スクリーンを利用して右へ動きトップ左からのパスをレシーブ 0.323 0.305
58 Wスクリーンを利用しトップへ動き右ウィングからのパスをレシーブ -0.412 -0.412
8 トップ右でボール保持しているポストマンのアウトサイドスクリーンを利用してレシーブ 0.345 0.363
19 スクリーンブロックし，ユーザーがカットした後ポップアウト 0.478 0.492
38 ドリブルスクリーンを利用するためにカットのタイミングをはかっている -0.480 -0.468
61 ハイポストプレイヤーがセットしたスクリーンを利用してハイポスト方向へ動いている -0.524 -0.510
65 ゴールカットへのブロック後にダウンスクリーンユーザーでコーナー方向へ動く 0.288 0.290





27 ドリブル中にポストマンがスクリーンをセットしようと近づいている -0.261 -0.278
34 コーナーにパスした後，ポストマンがスクリーンをセットしようとして動いている 0.413 0.407
51 スクリーンを利用して右へ動きトップ左からのパスをレシーブ 0.326 0.263
55 ハイポストのWスクリーンを利用してトップ方向へ動くタイミングをはかっている 0.610 0.596
18 フレアスクリーンユーザーの選択的注意 20 セットされたフレアスクリーンを利用してカットするタイミングをはかっている 0.486 0.502
4 右ハイポストのスクリーンを利用して右ウィング方向へドリブルで進む 0.606 0.589
9 トップ右でボールを保持し，ポストマンがスクリーンをセットしようとしている 0.281 0.305
31 ポストマンのスクリーンを利用してフリースローライン方向へドリブルで進む 0.268 0.281
6 トップ右でドリブル中にハイポストからスクリーンをセットしようと動いている 0.236 0.268









6 横方向(ペリメター)スクリーナーのスリッププレイ by シューター スクリーンを利用しコーナーへ動き左ローポストからのパスをレシーブ
11 ダウンスクリーンのブロックユーザー for ショット ウィングプレイヤーのスクリーンを利用してトップからのパスをレシーブ
7 連続スクリーン　ブロック&ブロック ゴールカットへのブロック後にダウンスクリーンユーザーでコーナーへ出てレシーブ
8 横方向(ペリメター)スクリーナーのスリッププレイ by シューター 右ウィングからスクリーンをセットし，スリッププレイで右ウィングへ動き右ローポストからのパスをレシーブ
9 スクリーン利用のために状況 Watch

















6) 横方向(ペリメター)スクリーナーのスリッププレイ by シューター .945 .948
8) 横方向(ペリメター)スクリーナーのスリッププレイ by シューター .167 .185
15) ペイント内のブロックユーザー .798 .815
17) ブロックユーザーのタイミングに関する状況判断 .167 .178
10) ベースラインカット＆ブロック for ショット -.395 -.448
11) ダウンスクリーンのブロックユーザー for ショット .181 .217
13) ブロックユーザー　ムーヴィング for シューター -.497 -.360
1) 2対2におけるスクリナー -.224 -.299
5) ブロックスクリナーのレシーブアフタースクリーン -.179 -.181
20) インサイドスクリーンのセットを待つドリブル中のユーザー .368 .388
2) インサイドスクリーンのドリブル中のスリッププレイ .303 .326









2 自由度 GFI AGFI AIC
稲垣モデル 25.98 54 .973 .962 73.980
Newellモデル 29.75 56 .970 .959 77.754
Lambertモデル 30.63 55 .970 .957 78.627
佐々木・中大路モデル 28.65 57 .971 .960 74.653
Note. GFI: Goodness of fit index; AGFI: Adjusted goodness of fit index; AIC: Akaike information criterion.
表22. 4つの仮説的構造モデルのχ2，GFI，AGFI，AIC

































































































8. ゾーンディフェンス時にウィングでパスレシーブ 0.745 0.851
12. ポストフィードを狙うウィング 0.542 0.510
4. ウィングでDefフリーでパスレシーブ 0.600 0.568
20. ボール非保持者のレシーバーになる動き 0.585 0.746
18. スクリーン後のプレイでパスレシーブ 0.536 0.503
11. オフェンスリバウンド後にトップでパスレシーブ 0.517 0.350
F3: トップにおける攻撃有利時の状況判断 6.6% 6. トップでディフェンスフリーでパスレシーブ 0.794 0.942
19. トップからドライブにヘルプDef 0.661 0.752
5. トップからドライブ 0.514 0.453
3. カットインのパスレシーブ 0.679 0.709
21. 速攻時の4対4でボール保持 0.671 0.664
23. ウィングからミドルドライブ 0.772 0.885
7. ウィングからベースラインドライブで対峙打破 0.603 0.671
14. トップからドライブ(対峙維持) 0.750 0.855
16. インサイドアウトからドライブイン -0.337 -0.417
22. スキップパスレシーバー -0.706 -0.817
9. ウィングからベースラインドライブ 0.481 0.412
10. トップで基礎的認知 0.700 0.789










Factors 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 1.000
2 .297 1.000
3 .192 .055 1.000
4 .229 .148 .050 1.000
5 .034 .051 .182 .021 1.000
6 .253 .050 .368 .036 .132 1.000
7 -.041 -.072 -.201 -.166 .000 .080 1.000
8 -.207 -.040 .186 -.253 .015 .033 .059 1.000
9 .007 -.206 .019 .157 .017 -.070 -.202 -.076 1.000
表25. 23項目から抽出された9因子の因子間相関行列
仮説的理論モデル χ2 df GFI AIC
並列型3次因子モデル 150.96 142 0.909 208.96
順列型モデル 151.51 135 0.907 223.51
分化型モデル 151.51 135 0.907 223.51
統合型モデル 137.37 131 0.916 217.37
表26. 4つの仮説的理論構造モデルのχ2，GFI，AIC
AIC: Akaike Information Criterion; df: degrees of freedom; GFI: goodness of fit index.
